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JULIO' 84 



CONCURSO SOFTWnRE DE USUftRIOB 

Al igual oue el aFio oasado y continuando con nuest ra 
política de acercamiento y estímulo a nuest roe clientes, a 
oartir dei oresente mes, comenza remos la receoci 6n de los 
programas participantes, en el "Concurso de software de 
Intercambio ATARI " . 



BASES DEL CONCURSO 

Los diferentes programas en competência, seran cl asi ficados, 
en una de las siguientes categorias: 

A) CATEGORIAS DEL CONCURSO: 

1> Entretención y desarrollo personal 

2) Educacion 

3) Aplicaciones prof esi onales, negócios o finanzas 

4) Software de sistemas (utilitários) 



B) DURACION DEL CONCURSO : 

La fecha final de recepción de programas, se ha ficado para 
el dia 3 de Noviembre de 19S4. 



C) PRÉMIOS: 

La eleccitfn de cada ganador por categoria, se dará' a 
conocer el di'a 24 de Noviembre de 1384, a las 12:00 hrs. 
en las oficinas dei Centro ATARI. 

El cremio para los ganadores dei Primer lugar por 
categoria, será el equivalente a US$400 (cuat roei ent os 
dólares) en productos ATARI a su eleccion. 

Los segundos y terce ros lugares, recibi rán prémios de 
est /mui os. 

V J 

1 MICROCOMPUTADORES 

CENTRO ATARI: Andrfa dt PwwitalMl 79. fono 745503- Switíigo/ COELSA S.A.: VicuAi Macktnni 1705. fonoi 566006- 07-S*nii« s o 



ATARI 
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D) CALIFICACIDN DEL CONCURSD: 

Los programas participantes seran clasif içados y juzgados, 
considerando una serie de factores, tales coino : 

a> Manual de Uso 

b) Fácil idad de uso 

c> Ingeniería Humana 

d) Originalidad 

e) Implementaci on en ATARI 

f) Nível de interês 

g) Uso de las caoacidades de ATARI {Gráficos, colores, soni- 
dos, etc. ) 



E) RECEPCION DE TRABAJDS: 

En Centro Atari, Andrés de Fuenzalida 79, Santiago, se 
recidi rá"n los traba jos oa rt i ci cantes. los cuales deberán 
venir en cassette o diskette, acompanados de su manual de 
uso. con los antecedentes completos dei concursante, con el 
fin de identificar claramente a cada pa rt i ci cante. 



F> PUBLICACION DE RESULTADOS: 

En el Boletín Centro Atari dei mes de Diciembre de 1984, se 
entregara la ncfmina de ganadores por categoria, además de 
la invitación co r respond i ent e a los vencedores a la entrega 
de o remi os. 

Este concurso está* abierto a todos nuestros clientes, de 
cualquier edad, interesados en participar 

I NTENTELD ! ! 
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nuevo Mí=»rvjij«i_ ide: ref^ezremc x n 

DEI — «-T<=»RI BftSIC CBOBIC-MON) 



A contar de este mes. CDELSA S. A. . coloca a di soosici <Sn de 
los usuários de comoutadores ATARI 600/800XL. un manual de 
ref Brenda dei lenguaje ATARI BASIC en Castellano, 
sumamente completo y detallado. Con mas de ISO páginas. se 
entrega una exolicacidn clara y detallada de todas las 
inst rucciones dei lenguaje BASIC, los modos gráficos, 
instrucciones de sonidos, alçunos exemplos vários, 
aoeVidices con 1 ocal i zaci ones de memoria, códigos de 
errores, código ATASCII y set de caracteres, glosario de 
términos, etc. . . . . 

Sin lugar a dudas, este manual será 1 un excelente 
comolemento oara la utilizacidn acabada de su comoutador 
ATARI . 



Puede adouirirlo en cualouiera de los distribuidores 
autorizados de ATARI o directamente en las oficinas dei 
CENTRO ATARI. 




CENTRO ATARI* 



SOFTWORE DEL MES 



TM-20101: INGLÊS DINÂMICO 



Una muy buena noticia oara todos los poseedores de Comoutadores Atari!! La oosibilidad de estudiar y aprender 
el idioma inglês en su casa, cor la ayuda dei computador, Como? Aorovechando las venta jas de la comoutacion 
y esoecialmente dei comoutador ATARI, se ha disenado una alternativa activa y diferente para aprender inglês; 
un curso modular en cassette de INGLÊS DINÂMICO, 

Utilizando la característica esoecial y única oue ofrece ATARI, de combinar simultaneamente una voz de audio 
y orogramas en la pantalla de su televisor, mas la caoacidad de interaccion y evaluacioTi que entrega el 
computador, se coloca a disoosicion dei público una manera eficiente de aprender este idioma, oue cada dia 
se utili2a mas en todas las actividades humanas. El amplio espectro de uso actual dei idioma inglês tanto en 
la cultura como en la ciência y en el comercio, obliça al estudiante, al profesional y a todas las personas 
en general, a empenarse en el aprendizaje de este idioma. 



El curso de INGLÊS DINÂMICO en su computador ATARI, ofrece imoortantes ventajas, como son: 

a) Introduccion al idioma a traves dei lenguaje usual. Aqui no debera usted aprenderse aisladamente listas 
de oalabras de memoria, sino oue ira construyendo su vocabulário en forma gradual y con la posibilidad de 
irse expresando inmediatamente en esta lengua. 

b) Lograra una participacion activa en el proceso de aorendizaje a traves de la operacioh de su comoutador, 
de la repeti cion y de] autoexámen. 

c) Utilizando diversas alternativas de su propia caoacidad de fijacion de los conocimientos. a traves dei 
audio (auditivo), a traves de la pantalla (visual) y a través de la escritura (motriz). 

d) Tendra usted la oosibilidad a traves de su comoutador, de evaluarse a cada oaso oue efectue dentro de su 
aprendizaje, adernas de poder volver a repasar aquello oue no ha aprendido bien, hasta oue se sienta seguro. 

e) No necesita a,ustarse a horários, ni a viajes especiales, solo necesita sentarse frente a su comoutador y 
operar el programa. Solo se requiere su voluntad de aorender. 



El curso INGLÊS DINÂMICO, ha sido preparado en mas de una decena de cassettes de instruccion mas un cassette 
diccionario, los cuales apareceran en forma mensual a partir de este mes de Julio. 

Los equipos necesarios para operar estos cursos, son un comoutador ATARI con- al menos 16Kb de memoria, una 
grabadora de cassette ATARI y su televisor. 

No deje pasar esta oportunidad de entregar a usted y su família, la posibilidad de aprender el idioma inglês, 
en forma fácil y amena. 



MAGA USO DE SU COMPUTADOR ATARI. 



ESTUDIE INGLÊS. 
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LiS T4Z>o #■ / 

10 GRAPHICS 0:SETCOLOR 2,9,2 
20 Din P$C2303 :P=ADRCP$3 

30 POKE 704,10=POKE 705,26:POKE 706,42:P 
OKE 707,58:REn COLOR PARA PLAYERS 
40 POKE 53277,3 

50 POKE 623,l:REn ASIGNA PRIORIDAD 
60 POKE 559,62:REn ASIGNA RESOLUCION 
SIMPLE PARA LOS PLAYERS 

70 2=PEEKC1063-20:POKE 54279, 2 :REM PO=> 
SICION DE MEMORIA PARA LOS PLAYERS 
100 FOR X=l TO 211:READ C :P$ CX3=CHR$ C C3 : 
HEXT X 

110 DATA 104,104,104,201,4,144,3,104,104 
,96 

120 DATA 170, 188, 120, 2 
130 DATA 132,11,144,29,192,12,176,25 
134 DATA 56,189,0,6,253,8,6,133,189,189, 
12,6,201,0,240,4, 197, 189, 176,5, 165, 189,1 
57,0, 6 

140 DATA 192,7,144,29,192,8,176,25 

144 DATA 24,189,0,6,125,8,6,133,189,189, 

16,6,201,0,240,4, 197, 189, 144,5, 165, 189, 1 

57,0,6 

150 DATA 192,14,144,29,192,15,176,25 
154 DATA 56,189,4,6,253,8,6,133,189,189, 
20,6,201,0,240,4, 197, 189, 176,5, 165, 189, 1 
57,4,6 

160 DATA 192,13,144,29,192,14,176,25 
164 DATA 24,189,4,6,125,8,6,133,189,189, 
24,6,201,0,240,4, 197, 189, 144,5, 165, 189, 1 
57,4,6 

166 DATA 189,0,6,157,0,208 

170 DATA 189,4,6,133,188,189,28,6,133,21 

3, 169,0, 133,212, 170, 168 

180 DATA 145,212,200,232,196,188,144,248 

190 DATA 132,212,104,133,204,104,133,203 

200 DATA 160,0,177,203,145,212,232,200,2 

24,255,240, 14, 201 , 1 , 176, 242 

210 DATA 169,0,145,212,232,200,224,255,1 

44,248,96 

220 FOR X=1536 TO 1563:READ C:POKE X,C:N 
EXT X 

230 DATA 100,110,120,130,50,60,70,80,1,2 
,3,4 

235 DATA 40,0,40,40,200,0,200,200,30,0,3 
0,30,230,0,230,230 

240 FOR X=0 TO 3:P0KE 1564tX, 2+X :NEXT X 
245 S=57473 :Sl=Si-8 :S2=SltB :S3=S2 + 8 
250 2=USRCP,0,S3 :2=USRCP, 1,S1 3 :2=USRCP,2 
,S2D :2=USRCP,3,S33 :GOTO 250 
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AQUI DPINftN LOS LECTORES DE RTRRI 



En respuesta a nuestro Boletín de] mes de Junio casado, heaos coaenzado a recibir aportes de clientes, 
interesados en difundir los conociaientos adquiridos en el uso y aplicaciones dei Coaputador ATAR], 

Es as/, coao este *es, heaos favorecido con el estfaulo de $6.000 en aercadería a eleccion al Sr, Daniel 
Roitburd 6., Aaaoolas 1815, fonos 406873, de Santiaao, de 17 anos de edad, por su aporte titulato: RUTINA EN 
ASSEWLER PARA EL MANEJO DE LOS PLAYERS. 

En el Boletín de Mayo pasado, se entrego un programa siaple en lenguaje BASIC, para el aanejo de los Players. 

Coao se habran dado cuenta las personas que lo hayan eapleado, su e,ecucio'n resultaba suaaaente lenta, lo 
cual lo de, aba liaitado a aplicaciones auy siaples. 

Justamente, el aporte de Daniel Roitburd, soluciona lo anterior, recurriendo a una subrutina de aoviaiento de 
Players en Asseabler. 

La rutina que se entrega en el Listado 11, es auy versátil y fue di seriada pensando en oue fuera aplicable en 
la aayoría de los casos. 



EJEOJCION DEL PROGRAMA: 

Si se tjecuta el proçraaa, apareceran en pantalla los nuaeros O, 1, 2 y 3; que corresponden a cada uno de los 
euatro Players disponibles. Cada Player se »ane,a con un joystick diferente y pueden ser aovidos 
independienteaente en foraa horizontal o vertical. Cada uno, tiene una velocidad diferente de aoviaiento y 
adeus, tienen topes o aargenes diferentes de accion. 

Todas estas características asociadas a los Players, pueden ser seleccionadas por el usuário, coao se explica 
aas adelante. 



EÍPL1CACIDN DEL PROGRAMA: 



A continuacidn, se entrega la explicacion dei funcionamento de la subrutina. Pero antes, es necesario 
conocer el fomato de la subrutina, que es el siguiente." 

Z= (direccion, player, lectura) 

donde: 

Z : Corresponde a una variable nuae>ica cualouiera 

direccion : Direccio'n inicial coaienzo de rutina 

Player : Nuaero entre O y 3 que especifica el Player a usar. 

Lectura : Corresponde a la posicion inicial de aeaoria desde la oue se copiara la figura 

La rutina adeaas usa las posiciones de aeaoria oue van desde 1536 hasta 1567 «página 6 de aeaoria), con los 
siguientes significados: 



A 



CENTRO ATARI' 
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USO EN LA RUTINA 



1536-1539 : Corresoonde a las coordenadas X iniciales d« los olayers 
1540-1543 : Corresponde a las coordenadas Y iniciales de los players 
1544-1547 : Corresponden a las velocidades de cada player 



Las siouientes doce posiciones, corresponden a los tooes o «araenes de cada olayer. Un cero en estas 
posiciones, iaplicara que no hay aargen, por lo cual el player desaoarecera por un aaroen de M TV y 
aparecera por el extreao oouesto. 

1548-1551 : Corresoonden a los aargenes irquierdos de cada player 
1552-1555 : Corresponden a los aargenes derechos de cada olayer 
1556-1359 : Corresponden a los aargenes superiores de cada player 
1560-1563 : Corresponden a los aargenes inferiores de cada player 

Las proxiaas cuatro posiciones de araria, corresoonden a la ubicacion en araria de la figura de cada 
player. 

1564-1567 : Este nuaero aultiplicado oor 256 corresponde a] byte inicial de cada player. 

El Listado II, entrega la rutina en lengua,e de «quina, junto con el ejeaplo para aover los diferentes 
Players. 

Hodi fique los valores de velocidades, coordenadas y aargenes, para descub rir coao opera esta interesante 
rutina de aoviaiento de Players.... e incorpo'rela a sus propios prograaas, para auaentar la velocidad de 
accioh. 

Coao hacer que un hoabrecito caaine en la pantalla de su televisor? 

Muy siaple, priaero se deben disenar dos figuras para dar la aniaacion, lueoo alaacenarlas en araria, a 
continuacioh, ejecutar una subrutina para cada una. 

Por ejeaplo, agregue las siguientes líneas de prograaa al Listado #1. 

250 D1M MONO«I30):>IONOADR(MOMO«) 

260 FDJ? X=J TO 22:READ C:HONO»(X)=CHR*(C):NEXT X 

270 DftTfl 24, 126, 60, 24, 255, 153, 24, 36, 66, 129, 0 

280 MTfl 24, 126, 60, 24, 255, 153, 24, 36, 36, 36, 0 

290 7^R(P,0,H0N0):Z^R<P,1,»N<}*11) 

300 FOR 1*1 TO 20JNEXT X 

310 2=USR(P,0,>ION£Hll):ZrUSR(P,l,)Offl) 

320 FOR X=l TO 20:NEXT X 

330 GOTO 290 

Agradecras cordialaente el aporte de Daniel Roitburd y aprovechaaos de invitar nuevaaente a todos los 
lectores a participar. 
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PI fV s 
PI«'S PIft'S 
PIPTS PIA»S PIA*S 



Continuando con esta meva coluana. este mes descri bireaos dos excelentes títulos de los orograaas de la 
serie PIA {Proçraaas de Intercambio Atari). contenido en cassette en Castellano. 



PIA-4109: GRAFIDUELD IRequeriaiento: 16KB RAM) 



Con el prograaa Grafíquelo es »uy sencillo ver y CMorender la 
inforaacion relacionada con los negócios y las aateaa'ticas. Ahora es 
posible proyectar en atractivas iaagenes las relaciones de datos y 
ecuaciones para los eaoresarios y estudiantes de aateaaticas. Existen 
infinitas aplicaciones para proyectar gra'ficos con inforaacion VISUAL 
fácil de coaprender. 



Con 6RAFI DUELO, usted puede crear gra'ficos de barras y de tortas, funciones «atetaticas de dos y três 
dimensiones y curvas polares en la pantalla de su televisor. Puede utilizar su control joystick para 
encontrar las coordenadas i, Y y los valores de las pendientes en cada ounto de las funciones esoeci ficadas. 

SRAFIQUELO, sin dudas le oeraitira desarrollar habilidades en la perceocion visual, reconociaiento de foraas, 
entendiaiento de las relaciones aateaaticas e interoretacidh de la inforaacion, adeaas de estiaular la 
exoeriaentacion y exploracioh, el pensaaiento lógico y aateaa'tico y la presentacion visual de inforaacion 
nuaérica. 

Se recoaienda a todas las oersonas de aas de 12 anos de edad. 



COUHTER* 
" COUMT ~ BICVCLES^ 



P1A-1014A: CONTANDO IRequeriaiento J 15KB RAM) 



El prograaa CONTANDO es una colorida, aaigable y divertida aanera de aue 
sus ninos pequenos (de 3 a â anos de edad), aprendan a contar hasta el 
míaero 15, en cualouiera de estos cuatro idioaas: Inglês, Esoafíol, 
Frances y Aleaáh. 

CONTANDO le ofrece seis niveles de dificultad y variedad de aaneras de 
ingresar los nuaeros, de este aodo el prograaa se hace continuaaente 
interesante y coapetitivo, para aedir los avances de sus ninos. 

El prograaa requiere tan solo de su coaputador ATARI con ai aenos 16KB de 
meaorii y su grabadora ATARI. Opcionalmente, se pueden utilizar los 
controles de paletas o joystick para suainistrar las respuestas al 
coaputador. 



CONTANDO, es un excelente orograaa de nuaeros oara sus hi^os aas pequenos introduzcalos a la coaputacidn 

educativa. 




LISTADO # ] 



10 RED * BOLETIN CENTRO-ATARI 

11 REU * COLORES EN GRÁFICO 0 

12 REM * JULIO 1984 

13 REM *#:M.*##**#*##**#Jc#*;|c)ic;t: 

20 C0LTAB=1712 :LUMTAB=COLTAB+24 

30 DIM A$C15J 

50 GOSUB 30000 

60 PRINT CHR$C125J 

70 FOR Y=0 TO 23 

80 POSITION 0, Y 

90 PRINT "Linea No. -' ;Y; 

100 NEXT Y 

110 POSITION 20,0 

120 PRINT "No. COLORES" 

130 RESTORE 570 

140 CC=12 

150 FOR 1=1 TO 2 

160 FOR N=0 TO 7 

170 READ A$ 

180 POSITION CC,2+N 

190 PRINT A$ 

200 NEXT N 

210 CC=24 

220 NEXT I 

230 POSITION 15,11 

240 PRINT " No. de LUMINOSIDADES" 
250 POSITION 15, 13 

260 PRINT " > 0 2 4 6 8 10 12 14 <" 
270 POSITION 15,15 

-280 PRINT "No. linea NEGATIUA GRABA" 
290 POSITION 15,16 
300 TRAP 520 

3 10 PRINT DEME No.LlNEA"; 

320 INPUT i INE 

330 IF LIN£<0 THEN 31000 

335 IF LINE>23 THEN 520 

340 POSITION 15, 18 

350 PRINT "COLOR DE FONDO" j 

360 TRAP 390 

370 INPUT CLOR 

380 IF CLOR; 15 THEN 520 

390 POSITION 15,20 



400 TRAP 440 

410 PRINT "LUdlNOSIDAD FONDO"; 
420 INPUT l un 

430 IF LUM<0 OR LUM>15 THEN 520 
440 POSITION 15,22 

450 PRINT "LUMINOSIDAD CARACTER"; 
460 TRAP 490 
470 INPUT LUMC 

480 IF LUriC<0 OR LUM0 15 THEN 520 

490 POKE COLTAB-iLlNE . 16*CL0RtLUM 

500 POKE LUMTAB+LINE , LUMC 

510 IF LINE=0 THEN GOSUB 30130 

520 FOR N=16 TO 22 STEP 2 

530 POSITION 15,N 

540 PRINT " 

550 NEXT N 

560 GOTO 290 

570 DATA 0-Gr I s 

580 DATA 1-Oro 

590 DATA 2-Anaranj. 

600 DATA 3-Rojo 

610 DATA 4-Rosado 

620 DATA 5-U,o leia 

630 DATA 6-Pur P . -Azul 

640 DATA 7-Azu l 

650 DATA 8-Azu ! Claro 

660 DATA 9-Uerde-Azui 

670 DATA 10-Agua 

680 DATA 1 1 -Azul-Uerde 

690 DATA 12-Uerde 

700 DATA 13-Uerde-Amar l . 

710 DATA 14-Uer de-Anaranjado 

720 DATA 15-Anaran jado 

30000 REM subrutina para cargar cod 190S 
y bits 

30001 PRINT CHR$C 125D r'INICIALI2AND0, , . 
UN MOMENTITO" :REM puede sacar esta linea 

si lo d e s e a 
30005 RESTORE 301 70 -'FOR N=0 TO 99 :READ X 
:POKE 1664tN, X :NEXT N 
3001 0 COLTAB= 1 71 2 :LUMTAB=COLTABt24 
30012 REM posiclon partida y borrado 
30014 X-USRC 16933 

30020 REM llama ANTIC Y código DLIST 
30030 POKE 512, 128 
30040 POKE 513,6 
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PROGRAME SU «T«RI CDN EL PROFESOR VON 



Se pueden realizar pantallas en «odo gra'fico 0 de mayor atractivo? Tener 
colores simultaneamente con texto en modo 0? 

El programa que analizaremos este «es, es una adaptacion que permite 
desarrollar una pantalla en modo gráfico 0, hasta con 24 líneas de texto 
de un color diferente. 

La pantalla disenada, puede ser almacenada en cassette o diskette para uso 
posterior y ser utilizada luego con sus propios programas. 

El programa demostrativo, hace uso de la rutina en lençua } e de maquina 
(líneas 32000 hasta 30260), que opera realizando interrupciones al Display 
List durante cada intervalo vertical dei haz luminoso de su televisor. 

Digite cuidadosamente el programa dei Listado II y luego grabelo en cassette o diskette, luego executei o con 
RUN. Al lado izquierdo de su pantalla, apareceran numeradas las líneas 0 hasta 23 dei modo 0. A la derecha 
aparecera una tabla de colores y luminosidades que varian desde 0 (negro) hasta 14 (blanco) en incrementos de 
2. En este punto, aparecera el puntero esperando que usted digite un numero de línea entre 0 y 23, para 
modificar el color específico de dicha línea. Luego le solicitara el color de fondo, seleccione alçun numere 
entre 0 y 15 de la tabla de colores, A continuacion, se le pedira la luminosidad dei color de fondo. Un 
valor de cero, le entregara un color oscuro y 14 un color brillante, escoja un valor par entre 0 y 14." 
Finalmente, se le solicitara la luminosidad que desea para los caracteres de texto en dicha línea. Recuerde 
que en modo gráfico 0, los caracteres tienen el mismo color dei fondo, pero con una diferente luminosidad. 
Los valores menores le entregan caracteres oscuros, en tanto oue los valores mas altos, aumentan el brillo 
dei texto. En este punto, observara como cambia el color de la línea especificada, de acuerdo a los valores 
que usted ingreso. De igual forma, puede modificar cada una de las 24 li neas en pantalla a un color 
diferente si lo desea. 

Si usted desea mantener alguno de los parâmetros solicitados (excepto el numero de línea), sin variacidn, 
tipee solamente RETURN, 

Una vez que tenga la pantalla modificada a su voluntad, digite un numero negativo en respuesta al numero de 
línea. En ese instante, el computador ingresara como DATA las modificaciones por usted realizadas, espere 
que este proceso termine antes de continuar. A continuacion, se le consultara si desea grabar en cassette o 
diskette la canta] la modificada. 

Digite SI, si lo desea o NO para cambiar. 

Usted puede anexar esta subrutina a cualquiera de sus propios programas, utilizando el comando ENTER desde el 
cassette o diskette. La subrutina, se alojara entre las líneas 30000 hasta 30250 en su programa y utilizando 
la instruccion GOSUB 30000 en su programa, podra accesar la pantalla multicolor modificada. 

Recuerde que esta subrutina debe ser llamada despues de alguna instrucciiín GRAPHICS O, para restablecer la 
pantalla modificada, sin embargo, al utilizaria por segunda vez dentro de un programa, basta con 21 ama ri a 
inmediatamente GOSUB 30050, puesto que la rutina de maquina ya se encuentra alojada en la pagina 6 de 
memoria. 

Explore e investigue cuidadosamente el programa, descubrira que le puede servir para memorar la presentacion 
de sus propios programas. 



BYTE 




Experimente!.' 
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30050 REfl interrumpe BITS 

30360 DSTART=PEEKC5603+256*PEEKC561 3 

30070 FOR N=DSTART+6 TO DSTART+28 

30080 POKE K> 130 

30090 NEXT N 

30035 REfl SET .nterrumpe BIT sobre 

pr i mera li nea 
30100 POKE DSTART+3 , 1 3^ 
30110 REH OLIST DISPONIBLE 
30120 POKE 54286, 192 
30125 PRINT CHR$C1253 

30130 REfl encabeza linea 0 como fondo 
30140 POKE 710, PEEKCCOLTAB3 
30150 POKE 709,PEEKCLUMTAB3 
30160 RETURN 

30170 DATA 72,138,72,174,156,6,189,176,6 
, 141 

30180 DATA 10,212,141,24,208,189,200,6,1 
4] ,23 

30190 DATA 208,238,156,6,104,170,104,64, 
23, 104 

30200 DATA 169,7,160,168,162,6,32,92,228 
,96 

30210 DATA 169,1,141,156,6,76,98,228,208 
,210 

30220 DATA 212,214,216,218,220,222,148,1 
48, 148, 148 

30230 DATA 148,148,148,148,148,148,148,1 
48, 148, 148 

•30240 DATA 148,148,10,10,8,2,2,2,2,2 
30250 DATA 10,10,10,10,10,10,10,10,10,10 
30260 DATA 10,10,10,10,10,10,0,0,0,0 
31000 REH rutina graba cod.go objeto 

- 31005 TRAP 40000;REM borra TRAPS 
31010 PRINT CHRSC1253 

31020 PRINT "NO PRESIONAR TECLA HASTA QU 

E" 

31030 PRINT "LA OPERACION ESTE COfiPLETA. 

.i 

3.1040 FOR DEL AY= 1 TO 600:NEXT DELAY 

31050 PRINT CHR$( 1253 

31060 POSITION 2,2 

31070 LINE=30170 

31080 FOR N=0 TO 9 

31090 PRINT LINE , 1 DATA " j 

31100 FOR 1=0 TO 9 

31110 PRINT PEEK ( 1 664 -t-N* 1 0 + 1 3 > 

31120 IF I<>9 THEN PRINT ","; 

31130 NEXT I 



31140 PRINT 

31150 LINE=LINE+10 

31160 NEXT N 

31170 PRINT "CONT" 

31 180 POSITION 2,0 

31 190 POKE 842, 13 :STOP 

31200 POKE 842, 12 

31210 PRINT CHR$ C 1 25 3 

31220 PRINT :PRINT " GRABA ESTA PANTALLA 
<S/N> " ; 

31230 INPUT A$:IF LENCA$3=0 THEN 31230 
31240 IF A$C1,13 0"S" THEN END 

31245 REI1 desconecta colores durante la 
9rabaclon de pintai la 

31246 POKE 54286,64 

31250 PRINT :PRINT "GRABA EN DISCO O CAS 
SETTE" ; 

31260 INPUT A$ 

31270 IF A$C1,13="C" THEN 31315 
31275 Din FSC143 :F$ = "D:" 

31280 PRfNT :PRINT "DErlE NOflBRE ARCHIUO 
31290 INPUT A$ 

31292 IF LENCAS3> = 2 THEN IF ASC2, 23 = " : ' 

THEN FS=A$:GOTO 31300 

31295 FÍC33=A$ 

31300 LIST F$, 30000, 30260 

31310 GOTO 31325 

31315 TRAP 31317:lPRINT :REM borra buffe 
r de cassette 

31317 TRAP 40000 -PRINT "PRESIONE TECLAS 
RECORD Y PLAY LUEGO RETURN" 
31320 LIST "C", 30000, 30260 

31324 RÉU activa colores 

31325 POKE 54286, 192 
31330 END 



CENTRO ATART 

M I SCELftNEftS 



Pensando siempre en la mejor atencidn a nuest ros clientes, 
es oue a partir de esta fecha, hemos implementado un 
sistema de suscripcion anual a la revista ATARI CONNECTIDN. 

Como ustedes sabran, esta interesante revista, se edita 4 
veces al ano, en Verano, Otono, Invierno y Primavera. 

Se trata de una revista americana de lujo, conteniendo 
informacidn referente a los computadores ATARI, artículos 
de interes, nuevos productos en hardware y software, clases 
de computacioVt ATARI, utilitários, etc. . . . , resultando un 
excelente material para el conocimiento de su computador 
AT ARI. 

Para tomar la suscripcion anual y recibir periodicamente la 
revista en su domicilio, favor remitir cuprfh adjunto eon la 
informacidn solicitada y cheaue nominativo y cruzado a 
nombre de COELSA S. A. o vale vista por la suma de $900,00 
(noveeientos pesos), dirigido a CENTRO ATARI, Andres de 
Fuenzalida 79, Providencia, Santiago. 

La ultima revista aparecida corresponde a SPRING 1984 y se' 
encuentra disponible. 

RECORTE AQUI: l 




SUSCR I PC I OIN4 



"REVISTA «-T<=»RI CONNECTION" 



NOMBRE COMPLETO : 

DOMICILIO s 

CIUDAD FONO 

FECHA : 

» 

Adjunto cheque No dei Banco por 

la suma de «900, co r resoondi ente a suscripcion anual a 
revista ATARI CONNECTION, por 4 números. 

Deseo comenzar suscripcion a partir de: 
Tl SPRING 1984 Tl SUMMER 1984 

FIRMA 
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